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RESUMEN 
 
 

Se desarrolló un proyecto en el que se buscó creó un software didáctico, a través 
del cual las personas con Síndrome de Down pueden aprender de forma didáctica 
a reconocer el dinero colombiano. 

 
La metodología utilizada se inició con el diseño del software y posteriormente el 
desarrollo de una interfaz amigable que permitió el aprendizaje óptimo sobre el 
manejo del dinero en Colombia, sus medios de pago y tips que podrán tener en 
cuenta en la realización de actividades diarias esta población. 

 
Con el desarrollo del software didáctico se quiere lograr la autonomía de estas 
personas en el ámbito social frente al manejo del dinero, teniendo en cuenta que 
quienes manejan el dinero de la mayoría de esta población son los tutores o 
familiares a cargo. 
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1. INTRODUCCIÓN 
 
 

A medida que la sociedad avanza, se busca que las personas con discapacidad 
cognitiva, en especial las personas con Síndrome de Down, sean incluidas en la 
industria, la educación y en otros ámbitos con los cuales se relacionan a diario. 

 
Es por lo anterior que se desarrolla este proyecto en el que se creó un software 
didáctico con la ayuda de profesionales especialistas en población con Síndrome 
de Down, a través del cual, estas personas pueden aprender de forma didáctica a 
reconocer el dinero colombiano. Este software contiene una serie de juegos que 
ayudarán a niños, jóvenes y adultos con discapacidad cognitiva, a desarrollar 
diferentes habilidades que les permitan obtener cierta independencia de sus 
tutores, a la hora de realizar compras o ventas de algunos artículos, aportándole 
de esta manera a su autonomía. 

 
A continuación, encontrarán el objetivo general y los objetivos específicos que tiene 
el proyecto: 

 
Objetivo General: Desarrollar un software didáctico para dispositivos móviles que 
permita a personas con Síndrome de Down aprender a reconocer el dinero con el 
propósito de tener un manejo adecuado del mismo, que les permita tener mayor 
autonomía. 

 
Objetivos Específicos: 

 
Realizar un análisis sobre los softwares didácticos que hay en la industria y las 
metodologías implementadas por pedagogos o psicólogos. 

 
Diseñar un software didáctico que contenga diferentes juegos que se ajusten a los 
requerimientos de la población interesada. 

 
Desarrollar una interfaz sobre el software didáctico que se ajuste a los 
requerimientos del usuario y el diseño realizado previamente. 

 
Evaluar la utilidad del software didáctico con profesionales que trabajan con 
población con Síndrome de Down para determinar la utilidad de este.
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Para llevar a cabo este proyecto, fue necesario realizar una investigación sobre las 
técnicas que se han implementado en diferentes ciudades del mundo y la acogida 
que han tenido estas por la población sujeto. Asimismo, se evidenció que, para 
favorecer el aprendizaje del uso del dinero en personas con Síndrome de Down, es 
necesario que estas tengan un conocimiento sobre las operaciones básicas de las 
matemáticas como suma, resta, multiplicación y división. 

 
Con esto, llegamos a la metodología implementada en el desarrollo del software 
didáctico llamado Dipci, el cual permite al lector evidenciar las etapas de 
construcción que se desarrollaron durante la elaboración del proyecto de grado que 
busca la autonomía frente al manejo del dinero de la población con Síndrome de 
Down en Colombia. Así como podrá visualizar el código realizado en el IDE Visual 
Studio. 

 
Posteriormente, están las conclusiones donde se cuentan cuáles fueron los 
resultados obtenidos en cada uno de los objetivos planteados al inicio del proyecto, 
además, algunas recomendaciones y creaciones a futuro de otros softwares que 
puedan incluir socialmente a los niños, jóvenes y adultos con síndrome de Down en 
sus comunidades. 

 
Finalmente, el lector va a encontrar en los anexos el manual de instalación y de 
funcionamiento de la aplicación, además un video donde podrá evidenciar el 
software didáctico en tiempo real. 
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3. MARCO TEÓRICO 
 

 
 

Para el desarrollo del presente marco teórico se identificaron los principales 
conceptos que dieron soporte a las acciones implementadas para el diseño y 
desarrollo de la aplicación Dipci. Para esto, fue necesario en primer lugar, 
comprender el Síndrome de Down, sus causas y características principales, ya que 
estas determinaron los aspectos a tener en cuenta al momento de seleccionar el 
modo de funcionamiento de la aplicación. 

 
En segundo lugar, era importante identificar cómo se desarrolla el aprendizaje de 
las personas con Síndrome de Down, haciendo énfasis en el aprendizaje de las 
operaciones matemáticas o el pensamiento lógico matemático, lo cual permitió 
determinar las herramientas y elementos seleccionados para la ambientación de la 
aplicación (imágenes, conceptos, ayudas audiovisuales, entre otros). 

 
En tercer lugar, fue indispensable, conocer a fondo los conceptos relacionados 
directamente con la forma en la que las personas con Síndrome de Down se 
relacionan con el dinero, esta conceptualización final, aportó en la definición de la 
forma en la que se plantearon las situaciones a resolver durante cada momento del 
juego. 
 
Y, por último, también se considera importante conocer los conceptos 
relacionados con el lenguaje de programación utilizado para el desarrollo del 
software didáctico. 

 
¿Qué es el Síndrome de Down? 

 
El Síndrome de Down es un trastorno genético causado por la presencia de una 
copia extra del cromosoma 21, es decir, se produce un cromosoma más en el par 
21 original que es aportado por los progenitores. Este síndrome causa que los 
rasgos físicos de estas personas sean particulares y que tengan unas 
características cognitivas especiales, por lo general, asociadas a diferentes niveles 
de retraso mental (Basile, 2008). 

 
De hecho, el retraso mental, de acuerdo con lo planteado por Basile (2008) 
constituye la característica principal de este síndrome, tanto así que, del total de los 
casos de retraso mental, el Síndrome de Down representa el 25% y es considerado 
como la causa más frecuente de discapacidad psíquica. 
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Basile (2008) también describe algunas características fenotípicas de las personas 
con Síndrome de Down, entre las que se encuentra que, el cuello y algunas 
extremidades como los dedos son cortos, poseen una baja estatura, normalmente 
tienen ojos de color claro y presentan un retraso del crecimiento corporal. Por otro 
lado, en esta población pueden aparecer trastornos oftalmológicos, y tienen un 
sistema inmunológico insuficiente, razón por la cual, su cuerpo tiende a tener 
dificultades para combatir algunas infecciones, además pueden tener 
malformaciones cardiacas congénitas. 

 
Ahora bien, en muchos trabajos se ha establecido que las personas con Síndrome 
de Down, presentan dificultades en mayor o menor grado, en aspectos como la 
atención, la memoria a corto y a largo plazo, los mecanismos de correlación, 
análisis, cálculo y pensamiento abstracto. A nivel de conducta se evidencian 
alteraciones en el temperamento, la capacidad de sociabilizar y también en el 
lenguaje expresivo (Troncoso, Del Cerro y Ruíz, 1999). 
 
Los autores Troncoso, Del Cerro y Ruíz (1999) también describen un conjunto de 
características que son comunes con otras formas de deficiencia mental y que se 
encuentran relacionadas principalmente con el tema educativo, ya que expresan 
que los niños con Síndrome de Down suelen tener un aprendizaje más lento, razón 
por la cual, es necesario enseñarles muchas más cosas en comparación con los 
demás niños, además, suelen requerir más acompañamiento y es importante que 
su proceso de enseñanza y aprendizaje se dé paso a paso. 
 

Lo anterior, da luces para comprender cómo es el proceso de aprendizaje de las 
operaciones matemáticas básicas en personas con Síndrome de Down, lo cual se 
abordará un poco más a fondo, en el siguiente apartado. 
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Aprendizaje Lógico Matemático en personas con Síndrome de Down 
 

Lo primero que es importante señalar es que el aprendizaje de la matemática 
requiere, independientemente del tipo de persona a quien se le enseñe, una 
mayor abstracción de conceptos, para poder entender su relación y aplicación en 
la vida cotidiana. 

 
Según diversos estudios citados por Tangarife (2016), una de las principales 
características a tener en cuenta en el aprendizaje de conceptos matemáticos en 
las personas con Síndrome de Down es la dificultad para mantener la atención, 
hacer abstracciones y deducciones. Sin embargo, se identifica que aprenden 
mejor cuando se utilizan métodos visuales, lo cual se constituye en una 
oportunidad importante para el desarrollo de material tecnológico que les aporte 
en el aprendizaje, tal como lo es la aplicación desarrollada en el presente trabajo. 

 
Otro aspecto importante que influye en el aprendizaje de las matemáticas es la 
memoria, puesto que es necesario que la persona pueda memorizar los 
procedimientos que le llevan a resultados matemáticos, pero, de acuerdo con lo 
planteado por Rahman y Tengku en 2012 (citados por Tangarife, 2016), las 
personas con Síndrome de Down poseen una tendencia a olvidar lo aprendido, lo 
cual repercute directamente en el aprendizaje de las matemáticas. No obstante, 
estos autores proponen como alternativa a esta dificultad la repetición y la 
combinación de elementos audiovisuales y gráficos. 

 
Es importante rescatar que, lo anterior, reafirmó la necesidad de utilizar elementos 
como imágenes y videos en toda la estructura de la aplicación, además, con el fin 
favorecer los ejercicios de repetición que permiten aumentar la capacidad para 
memorizar, esta aplicación se desarrolló de modo tal que, si el usuario deja de 
utilizarla por un momento, no puede retomar los ejercicios desde el punto en el 
que los dejó, sino que debe iniciar nuevamente todo el juego.
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 Por esta razón, se busca que en los sistemas educativos puedan incluirse 
herramientas tecnológicas donde las imágenes, videos, animaciones, etc jueguen 
un papel fundamental para mantener la concentración a corto plazo de dicha 
población cuando se encuentre en las aulas de clase o centros educativos a 
donde asisten. 
 
Lo anterior, facilitaría el proceso de aprendizaje de la población con síndrome de 
down, permitiendo que los docentes puedan llamar la atención de estas personas 
con la realidad virtual que ofrecen las TIC y de esta forma puedan fortalecer el 
proceso de comunicación y concentración de sus alumnos durante las actividades 
que desarrollen. 
 
Consecuentemente, es fundamental que las familias o tutores de esta población 
continúen en sus hogares la implementación de las herramientas tecnológicas 
para que se pueda ir mejorando cada vez más el uso de la tecnología y se 
fortalezca el aprendizaje obtenido en los centros educativos. 
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5. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 
El resultado principal de este trabajo de grado fue el desarrollo del software 
didáctico Dipci el cual puede instalarse en dispositivos móviles, para que las 
personas con Síndrome de Down puedan aprender a reconocer el dinero, 
funcionalidad que se validó con un equipo de profesionales que trabajan con esta 
población y que se mencionarán a profundidad, más adelante en este apartado.  
 
Como un segundo resultado, se encuentra el análisis realizado sobre las 
metodologías implementadas por pedagogos y psicólogos, información que se 
recolectó a partir de encuestas realizadas a estos profesionales. En estas encuestas 
se pudo establecer que, los métodos de enseñanza más efectivos para que la 
población con Síndrome de Down adquiera nuevos conocimientos, son aquellos que 
tienen una base experiencial, que tienen aplicabilidad en la vida cotidiana, que son 
acordes a los intereses particulares de esta población, que tengan en cuenta el 
estadio del desarrollo y que privilegien el uso de los sentidos a través de estímulos 
audiovisuales.  
 
Estos métodos suelen ser los más efectivos, según los aportes de los profesionales 
en pedagogía y psicología, debido a que se centran en las realidades de las 
personas con Síndrome de Down, considerando no sólo su diagnóstico, sino sus 
posibilidades de desarrollar capacidades, potencialidades y habilidades.  
 
Con respecto a la enseñanza de las operaciones matemáticas a esta población, los 
profesionales manifestaron que hay que tener en cuenta el nivel del desarrollo 
cognitivo y psicomotor de la población, además de dar instrucciones cortas y claras 
que se puedan ejemplificar con la vida cotidiana, teniendo como apoyo materiales 
gráficos, audiovisuales u objetos que generen motivación en el aprendizaje. 
 
Del mismo modo, los profesionales consideran que el aprendizaje del dinero debe 
ser con billetes y monedas reales, con el fin de que los ejercicios prácticos de: 
ventas, compras, ahorro, composición y descomposición de monedas, entre otros, 
puedan ser relacionados con el manejo del mismo en situaciones de la vida 
cotidiana.  
 
Finalmente, nos indican que los juegos utilizados durante las prácticas de nuevos 
aprendizajes deben ser acordes a la edad e intereses, incluso utilizando 
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 herramientas como colores o música, que no infantilicen el proceso de enseñanza 
para la población con síndrome de Down. 
 
Como tercer resultado, se realizó el diseño de una interfaz gráfica pensada en la 
facilidad de interacción que necesita la población con síndrome de Down con el 
software didáctico y toda la investigación realizada sobre las metodologías de 
aprendizaje. Además de un diagrama de clases donde se puede visualizar la relación 
que tiene cada uno de los módulos que se crearon. 
        
Como cuarto resultado, se desarrolló la aplicación Dipci utilizando el lenguaje de 
programación dart, con este desarrollo se logró crear 4 módulos principales donde 
las imágenes, videos y las instrucciones cortas generarán a la población con 
síndrome de Down facilidad en el aprendizaje del tema con el que están 
interactuando. Además, uno de estos módulos contiene diferentes juegos que 
permitirán al usuario practicar lo aprendido en módulos anteriores y simular compras 
con objetos reales. 
 
Como quinto resultado, se evalúa la utilidad del software didáctico a través de una 
encuesta resuelta por 7 profesionales de las fundaciones Casa Taller Artesas y 
Progresar, la cual fue aplicada posteriormente a una presentación visual y verbal 
bajo las modalidades presencial o virtual que se acordó con ellos. A continuación, se 
presentan los resultados: 
 

Gráfica 1 
 

 
 
            
En esta pregunta, se pudo establecer que el 100% los encuestados consideran que 
el desarrollo didáctico de Dipci puede gustarle a la población con síndrome de Down. 
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Gráfica 2 

 

 
 
Así mismo, el 100% de los encuestados coinciden en que las descripciones e 
imágenes son claras y útiles para que puedan aprender sobre el dinero colombiano. 
 
 

Gráfico 3 
 

 
 

Además, al evaluar los juegos creados, el 100% de los profesionales consideran 
que el nivel de dificultad es apropiado. 
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 Gráfico 4 

 
Por otra parte, el 100% de los profesionales consideran que las operaciones 
matemáticas representadas con imágenes de billetes y/o monedas son adecuadas 
para fortalecer el aprendizaje matemático y reconocer los billetes enseñados en el 
primer módulo. 

             Gráfico 5 
 

 
 
Igualmente, el 100% de la población encuestada consideran que la selección múltiple 
donde se utiliza imágenes y billetes facilitan el aprendizaje porque conlleva a realizar 
cálculos para conocer el total del dinero con el que cuentan. 
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Preguntas abiertas 
 

En cuanto al simulador para adquirir objetos de arte, los profesionales consideran 
que es un ejercicio contextualizado con la realidad y útil para que puedan 
fortalecer los procesos de aprendizaje sobre el dinero colombiano. Por otro lado, 
resaltan que este software didáctico puede ser utilizado en población con otras 
discapacidades si se mejoran algunos botones de diseño y se le adiciona audio 
para las personas que no saben leer. 

 

Por otro lado, 5 de los profesionales encuestados consideran que la duración de 
los videos es adecuada para mantener la concentración de la población con 
síndrome de Down, sin embargo, las 2 personas restantes consideran que los 
videos podrían ser más cortos ya que el ejercicio memorístico puede verse 
afectado. 

 

Finalmente, los comentarios por parte de los profesionales llevan a concluir que el 
desarrollo de Dipci es muy útil para que la población con síndrome de Down   
pueda aprender a reconocer el dinero colombiano. Además, de que sería fácil de 
utilizar y es un desarrollo pensando en las necesidades que tiene esta población 
para aprender a manejar el dinero de forma autónoma. 
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6. CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y 
TRABAJO FUTURO 

 

La autonomía de las personas con Síndrome de Down para manejar el dinero en 
Colombia es muy poca, por esta razón, se desarrolló un software didáctico que 
permite a esta población conocer cuáles son los billetes y/o monedas que hay en el 
país donde habitan y los principales medios de pagos con los cuales van a 
interactuar en su día a día al momento de realizar una compra o vender algún 
producto. 

 
Durante la construcción del software se implementaron unos juegos didácticos que 
a través de la repetición buscan que esta población conozca cuánto es el valor a 
pagar o el valor que les deben devolver, además se pueden reproducir unos videos 
donde se enseña cuáles son los medios de pago utilizados y algunos tips que 
ayudarán a manejar de forma organizada el dinero. 

 
Por otra parte, las investigaciones realizadas en los diferentes artículos consultados 
para el marco teórico y estado del arte ayudaron a determinar las condiciones 
necesarias que debía tener el software didáctico para que las personas con 
síndrome de Down puedan tener un aprendizaje óptimo sobre el dinero colombiano, 
algunos de estos hallazgos apuntan a que esta población antes de utilizar el 
software debe tener un conocimiento previo de las operaciones básicas 
matemáticas, los ejercicios desarrollados están enfocados en la repetición debido a 
que el nivel de concentración que tienen es muy bajo y la primera vez que van a 
interactuar con el software es necesario que tengan una demostración por parte de 
sus tutores sobre cómo debe ser el uso del software didáctico. 

 
Hechas estas aclaraciones, se continuócon el diseño del software didáctico 
eligiendoel nombre de la aplicación, las imágenes, videos y textos más 
pedagógicos que facilitarán el aprendizaje del usuario, color principal, entre otras 
características que permitieron que la interfaz del usuario fuera amigable para esta 
población. 
 
Posteriormente, cuando se desarrolló la aplicación se utilizó un lenguaje de 
programación llamado Dart que brindó una ventaja entre otros softwares debido a 
que la herramienta creada se puede utilizar en los diferentes dispositivos móviles 



27 

 

 

 INFORME FINAL 
TRABAJO DE GRADO 

Código FDE 089 
Versión 04 
Fecha 24-02-2020 

 que tengan como sistema operativo Android o IOS. 
 

Por otra parte, se determinó que no es necesario tener una base de datos ya que       
no se está recopilando información del usuario que ingresa a interactuar en los 4 
módulos, porque el ingreso a través de un logueo dificultaría las interacciones 
futuras que pueda tener esta población cuando no haya un acompañante a su lado. 
 

Todavía cabe considerar que, este software didáctico puede tener algunas 
modificaciones en las cuales se incluyan audios a los módulos para que estos 
faciliten el aprendizaje de las personas que no saben leer y se les puede dificultar 
comprender las preguntas que se realizan en el módulo de juegos. Además, se 
considera más adelante agregar simuladores de compras con objetos diferentes a 
materiales de artes y que lleven a relacionar a estas personas con la compra y 
venta de otros objetos como: comida, ropa, electrodomésticos, pago en 
restaurantes, cines, tiendas de barrio, entre otros. Lo anterior, con el objetivo de 
que los usuarios puedan identificar en la aplicación de forma autónoma, una gran 
variedad de imágenes a las cuales pueden darle click, es decir, que puedan elegir 
mayor variedad de artículos para comprar en diferentes espacios de simulación. 

 
Finalmente, a futuro en nuestro país se debería considerar la creación de más 
softwares didácticos que permitan a esta población aprender sobre los diferentes 
cargos que pueden desempeñar dentro de una compañía teniendo en cuenta que 
las oportunidades laborales ofrecidas a estas personas en la actualidad son muy 
bajas y limitan su independencia en el ámbito social.
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ANEXOS 
 
 

Anexo A: Formulario Aprendizaje personas con Síndrome de Down 
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Anexo B: Diseño inicial software didáctico 
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Anexo C: Diagrama Clases UML 
 

 
Figura 1. Diagrama clases relación entre clases GamePage, TipsPage y 

PaymentPage 
 

 
 

Figura 2. Diagrama clases relación entre clases MyImage y ExplorerPage 
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Figura 3. Diagrama clases relación entre clases GamePage y Game1Page. 
 

 
 

Figura 4. Diagrama clases relación entre clases GamePage y Game1Page. 
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Figura 5. Diagrama clases relación entre clases GamePage, Game3Page y 
Game4Page 
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Anexo D: Diagrama Caso de uso y descripción casos de uso. 
 

 
 

Figura 6. Diagrama caso uso completo 
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Descripción caso de uso reconoce el dinero. 
 

CASO DE USO RECONOCE EL DINERO 
ACTORES 
Actor Principal: Jugador  
PRECONDICIONES:  

• El jugador ingresa a la aplicación 
ESCENARIO PRINCIPAL DE ÉXITO (O FLUJO BÁSICO) 

1. El jugador selecciona el módulo conoce el dinero. 
2. El sistema muestra al jugador una descripción sobre los servicios que 

puede adquirir con el dinero colombiano. 
3. El sistema muestra los lugares de ventas y compras. 
4. El sistema muestra los lugares de inversión y ahorro. 
5. El sistema muestra la imagen de cada billete y/o moneda con dos 

características principales como color y número principal. 
6. El usuario da click en la opción ir al menú. 
7. El sistema regresa a la pantalla principal 

FRECUENCIA:  
Cada vez que ingrese al módulo conoce el dinero. 
 

Descripción caso de uso aprende jugando. 
 

CASO DE USO APRENDE JUGANDO 
ACTORES 
Actor Principal: Jugador  
PRECONDICIONES:  

• El jugador ingresa a la aplicación 
ESCENARIO PRINCIPAL DE ÉXITO (O FLUJO BÁSICO) 

1. El jugador selecciona el módulo tabla de juego. 
2. El jugador selecciona el módulo tabla de juego. 
3. El sistema muestra al jugador 4 opciones de juego. 
4. El jugador selecciona el juego 1, juego 2, juego 3 o juego 4. 
5. El sistema muestra el juego seleccionado por el jugadore. 
6. El jugador responde todas las preguntas de cada juego. 
7. El sistema muestra nuevamente las opciones de juego. 
8. El jugador oprime la flecha ubicada en la parte superior izquierda que 

permite devolverse, 
9. El sistema devuelve a la pantalla principal del software didáctico. 

FLUJOS ALTERNOS 
4a El jugador selecciona el juego 1 

1. El sistema muestra al usuario una imagen del billete y/o 
moneda a evaluar.  
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 2.1.1 El sistema muestra una barra en color rojo con un 
mensaje de error. 

2.1.2 El sistema permite seleccionar otra respuesta. 

2.2  El usuario selecciona la opción correcta  

2.2.1 El sistema muestra una barra en color verde con un 
mensaje de felicitación. 

2.2.2 El sistema lo direcciona a la siguiente pregunta. 

 
4d El jugador selecciona el juego 4 
 

1. El sistema muestra varios productos de artes con sus precios 
y un monto de $100.000 para poder comprar el producto que 
necesita. 

2. El jugador selecciona los productos que necesita. 
3. El sistema va disminuyendo la cantidad de dinero que tiene 

actualmente. 
3.1 Si el producto seleccionado cuesta más de la cantidad de 
dinero que se tiene, el sistema muestra un mensaje indicando 
que no se tiene dinero suficiente. 

4. El jugador selecciona la opción comprar. 
5. El sistema muestra los productos comprados y la cantidad de 

dinero que quedo disponible. 
FRECUENCIA:  
Cada vez que ingrese al módulo tabla juegos. 

 
Descripción caso de uso conoce los medios de pago. 

 
CASO DE USO CONOCE LOS MEDIOS DE PAGO 

ACTORES 
Actor Principal: Jugador  
PRECONDICIONES:  

• El jugador ingresa a la aplicación. 
• El sistema está conectado a internet. 

ESCENARIO PRINCIPAL DE ÉXITO (O FLUJO BÁSICO) 

1. El jugador selecciona el módulo medio de pago. 
2. El sistema muestra una barra de navegación con las opciones efectivo, 

tarjetas, cheque. 
3. El jugador selecciona el botón reproducir del video. 
4. El sistema reproduce el video. 
5. El jugador oprime la flecha ubicada en la parte superior izquierda que 

permite devolverse. 
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 6. El sistema devuelve a la pantalla principal del software didáctico. 

FRECUENCIA:  
Cada vez que ingrese al módulo medios de pago. 
 

Descripción caso de uso tips de pago. 
 

CASO DE USO CONOCE TIPS DE PAGO 
ACTORES 
Actor Principal: Jugador  
PRECONDICIONES:  

• El jugador ingresa a la aplicación. 
• El sistema está conectado a internet. 

ESCENARIO PRINCIPAL DE ÉXITO (O FLUJO BÁSICO) 

7. El jugador selecciona el módulo tips. 
8. El sistema muestra un video y descripción en la parte inferior. 
9. El sistema reproduce el video automáticamente. 
10. El jugador oprime la flecha ubicada en la parte superior izquierda que 

permite devolverse. 
11. El sistema devuelve a la pantalla principal del software didáctico. 

FRECUENCIA:  
Cada vez que ingrese al módulo tips. 
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Anexo E: Clase MyImages 
 
 
///La clase [Images] guarda las imágenes que se utilizan en toda la aplicación 
 
abstract class MyImages { 
   
  static final personalFinance = 'assets/img/personal_finance.svg'; 
  static final check = 'assets/img/check.svg'; 
  static final error = 'assets/img/error.svg'; 
  static final checks = 'assets/img/checks.svg'; 
  static final game1 = 'assets/img/game1.svg'; 
  static final game2 = 'assets/img/gmae2.svg'; 
  static final game3 = 'assets/img/game3.svg'; 
  static final game4 = 'assets/img/game4.svg'; 
  static final creditTarget = 'assets/img/credit_target.svg'; 
  static final electronicPayment = 'assets/img/electronic_payment.svg'; 
  static final gameTable = 'assets/img/game_table.svg'; 
  static final help = 'assets/img/ help.svg'; 
  static final oneEye = 'assets/img/one_eye.svg'; 
  static final paymentethods = 'assets/img/payment_methods.svg'; 
  static final tips = 'assets/img/tips.svg'; 
  static final wallet = 'assets/img/wallet.svg'; 
  static final welcome = 'assets/img/welcome.svg'; 
  static final opOne = 'assets/img/op_one.png'; 
  static final twoThousand ='assets/img/twoThousand.png'; 
  static final fiveThousand ='assets/img/fiveThousand.png'; 
  static final tenThousand ='assets/img/ten_thousand.png'; 
  static final twentyThousand ='assets/img/twenty_thousand.png'; 
  static final fiftyThousand ='assets/img/fifty_thousand.png'; 
  static final oneThousand ='assets/img/one_thousand.png'; 
  static final fiftyCoin ='assets/img/fifty_coin.png'; 
  static final oneCoin ='assets/img/one_coin.png'; 
  static final twoCoin ='assets/img/two_coin.png'; 
  static final fiveCoin ='assets/img/five_coin.png'; 
  static final onethousandCoin ='assets/img/onethousand_coin.png'; 
  static final twoThousandfirst ='assets/img/twoThousandfirst.png'; 
  static final fiveThousandfirst ='assets/img/fiveThousandfirst.png'; 
  static final tenThousandfirst ='assets/img/tenThousandfirst.png'; 
  static final twentyThousandfirst ='assets/img/twentyThousandfirst.png'; 
  static final fiftyThousandfirst ='assets/img/fiftyThousandfirst.png'; 
  static final oneThousandfirst ='assets/img/oneThousandfirst.png'; 
  static final fiftyCoinfirst ='assets/img/fiftyCoinfirst.png'; 
  static final oneCoinfirst ='assets/img/oneCoinfirst.png'; 
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   static final twoCoinfirst ='assets/img/twoCoinfirst.png'; 
  static final fiveCoinfirst ='assets/img/fiveCoinfirst.png'; 
  static final oneThousandCoinfirst ='assets/img/oneThousandCoinfirst.png'; 
  static final opTwo = 'assets/img/op_two.png'; 
  static final opThree = 'assets/img/op_three.png'; 
  static final opFour = 'assets/img/op_four.png';  
  static final opFive = 'assets/img/op_five.png'; 
  static final opSix = 'assets/img/op_six.png'; 
  static final opSeven = 'assets/img/op_seven.png'; 
  static final opEight = 'assets/img/op_eight.png'; 
  static final opNine = 'assets/img/op_nine.png'; 
  static final opTen = 'assets/img/op_ten.png'; 
  static final op1 = 'assets/img/op1.png'; 
  static final op2 = 'assets/img/op2.png'; 
  static final op3 = 'assets/img/op3.png';  
  static final op4 = 'assets/img/op4.png'; 
  static final op5 = 'assets/img/op5.png'; 
  static final op6 = 'assets/img/op6.png'; 
  static final op7 = 'assets/img/op7.png'; 
  static final op8 = 'assets/img/op8.png'; 
  static final op9 = 'assets/img/op9.png'; 
  static final op10 = 'assets/img/op10.png'; 
  static final op11 = 'assets/img/op11.png'; 
  static final op12 = 'assets/img/op12.png'; 
  static final op13 = 'assets/img/op13.png'; 
  static final op14 = 'assets/img/op14.png'; 
  static final op15 = 'assets/img/op15.png'; 
  static final op16 = 'assets/img/op16.png'; 
  static final camera = 'assets/img/camera.png'; 
  static final shirt = 'assets/img/shirt.png'; 
  static final tshirt = 'assets/img/T-shirt.png'; 
  static final hamburguer = 'assets/img/hamburguer.png'; 
  static final tv = 'assets/img/tv.png'; 
  static final shoes = 'assets/img/shoes.png'; 
  static final pop = 'assets/img/pop.png'; 
  static final pizza = 'assets/img/pizza.png'; 
  static final hotdog = 'assets/img/hotdog.png'; 
  static final dress = 'assets/img/dress.png'; 
  static final bandera = 'assets/img/bandera_colombia.png'; 
  static final lugares = 'assets/img/places.png'; 
  static final lugares2 = 'assets/img/ahorro.png'; 
  static final notebook = 'assets/img/notebook.png'; 
  static final notebook2 = 'assets/img/notebook2.png'; 
  static final colors = 'assets/img/colors.png'; 
  static final cardboard = 'assets/img/cardboard.png'; 
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   static final crayons = 'assets/img/crayons.png'; 
  static final eraser = 'assets/img/eraser.png'; 
  static final fomi = 'assets/img/fomi.png'; 
  static final glue = 'assets/img/glue.png'; 
  static final markers = 'assets/img/markers.png'; 
  static final paintbrush = 'assets/img/paintbrush.png'; 
  static final pen = 'assets/img/pen.png';   
  static final pencil = 'assets/img/pencil.png'; 
  static final pencilsharpener = 'assets/img/pencilsharpener.png'; 
  static final plasticine= 'assets/img/plasticine.png'; 
  static final ribbon= 'assets/img/ribbon.png'; 
  static final ribbontransp= 'assets/img/ribbontransp.png'; 
  static final scissors= 'assets/img/scissors.png'; 
 
} 
 
 
 
Anexo F: Clase Pages 
 
import 'package:dipci/routes/routes.dart'; 
import 'package:dipci/screens/explorer/explorer.dart'; 
import 'package:dipci/screens/game/game.dart'; 
import 'package:dipci/screens/game/sub_pages/game_1/game_1.dart'; 
import 'package:dipci/screens/game/sub_pages/game_2/game_2.dart'; 
import 'package:dipci/screens/game/sub_pages/game_3/game_3.dart'; 
import 'package:dipci/screens/game/sub_pages/game_4/game_4.dart'; 
import 'package:dipci/screens/home/home.dart'; 
import 'package:dipci/screens/payment/payment.dart'; 
import 'package:dipci/screens/tips/tips.dart'; 
import 'package:flutter/cupertino.dart'; 
 
// La clase Pages es quien se encarga de llamar a las páginas que tendrá la 
App 
 
abstract class Pages{ 
 

  static const String INITIAL = Routes.WELCOME; 
 
  static final Map<String, Widget Function(BuildContext)> routes = { 
    Routes.HOME : (_)=>HomePage(), 
    Routes.TIPS : (_)=>TipsPage(), 
    Routes.PAYMENT : (_)=>PaymentPage(), 
    Routes.GAMEPAGE : (_)=>GamePage(), 
    Routes.EXPLORER : (_)=>ExplorerPage(), 
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     Routes.GAME1 : (_)=>Game1Page(), 
    Routes.GAME2 : (_)=>Game2Page(), 
    Routes.GAME3 : (_)=>Game3Page(), 
    Routes.GAME4 : (_)=> Game4Page(), 
  }; 
 

} 
 
Anexo G: Clase Routes 
 
// La clase Routes contiene constantes donde se da el nombre a cada una de las 
pantallas de la App. 
 
abstract class Routes{ 
 
  static const WELCOME = '/welcome'; 
  static const HOME = '/home'; 
  static const TIPS = '/tips'; 
  static const PAYMENT = '/payment'; 
  static const GAMEPAGE = '/game'; 
  static const EXPLORER = '/explorer'; 
  static const GAME1 = '/game1'; 
  static const GAME2 = '/game2'; 
  static const GAME3 = '/game3'; 
  static const GAME4 = '/game4'; 
 
} 
 
Anexo H: Clase HomePage 
 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:dipci/data/images.dart'; 
import 'package:dipci/routes/routes.dart'; 
import 'package:dipci/screens/home/widgets/app_bar.dart'; 
import 'widgets/home_card_menu.dart'; 
 
// La clase HomePage es donde se establece el diseño de cada uno de los 
ImageButton que registran en la pantalla principal de la App 
 
class HomePage extends StatelessWidget { 
  const HomePage({Key key}) : super(key: key); 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
          final Size size = MediaQuery.of(context).size; 
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     return Scaffold( 
            appBar: HomeAppBar(text: 'DIPCI'), 
            body: Column( 
              mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center, 
              children: [ 
                Row( 
                  mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceEvenly, 
                  children: [ 
                    ///////////////////////////////// 
                    /////// CONOCE EL DINERO 
                    ///////////////////////////////// 
                    HomeCardMenu( 
                      size: size, 
                      img: MyImages.wallet, 
                      text: 'Conoce el dinero', 
                      route: Routes.EXPLORER, 
                    ), 
                    ///////////////////////////////// 
                    /////// Tablas de juego 
                    ///////////////////////////////// 
                    HomeCardMenu( 
                      size: size, 
                      img: MyImages.gameTable, 
                      text: 'Tabla de juego', 
                      route: Routes.GAMEPAGE, 
                    ) 
                  ], 
                ), 
                Row( 
                  mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceEvenly, 
                  children: [ 
                    ///////////////////////////////// 
                    /////// Formas de pago 
                    ///////////////////////////////// 
                    HomeCardMenu( 
                      size: size, 
                      img: MyImages.paymentethods, 
                      text: 'Formas de pago', 
                      route: Routes.PAYMENT, 
                    ), 
                    ///////////////////////////////// 
                    /////// Tips 
                    ///////////////////////////////// 
                    HomeCardMenu( 
                      size: size, 
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                       img: MyImages.tips, 
                      text: 'Tips', 
                      route: Routes.TIPS, 
                    ) 
                  ], 
                ) 
              ], 
            ), 
          ); 
  } 
} 
 
 
Anexo I: Clase HomeCardMenu 
 
import 'package:dipci/data/images.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:flutter_svg/svg.dart'; 
 
// La clase HomeCardMenu es donde se da el diseño de la pantalla y se 
establecen los espacios donde se podrá visualizar las imágenes, títulos y 
textos que tiene cada imagen 
 
class HomeCardMenu extends StatelessWidget { 
 
  const HomeCardMenu({ 
    Key key, 
    @required this.size, @required this.text, @required this.img, @required 
this.route, 
  }) : super(key: key); 
 
  final Size size; 
  final String text, img, route; 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return GestureDetector( 
      onTap: ()=>Navigator.pushNamed(context, this.route), 
      child: Container( 
        margin: const EdgeInsets.only(bottom: 30), 
        height: size.height * 0.2, 
        width: size.width * 0.3, 
        clipBehavior: Clip.antiAlias, 
        decoration: BoxDecoration( 
            color: Colors.white, 
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             borderRadius: BorderRadius.circular(30.0), 
            boxShadow: [ 
              BoxShadow(blurRadius: 5, color: Colors.grey[300]) 
            ]), 
        child: Column( 
          mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center, 
          children: [ 
            Expanded( 
              flex: 4, 
              child: Padding( 
                padding: const EdgeInsets.all(8.0), 
                child: SvgPicture.asset( 
                  this.img, 
                  fit: BoxFit.cover, 
                  placeholderBuilder: (_) { 
                    return Center( 
                      child: CircularProgressIndicator(), 
                    ); 
                  }, 
                ), 
              ), 
            ), 
            Container( 
              padding: const EdgeInsets.symmetric( 
                vertical: 2, 
                horizontal: 5), 
              width: double.infinity, 
              color: Colors.deepPurple, 
              child: Text( 
                this.text, 
                textAlign: TextAlign.center, 
                overflow: TextOverflow.fade, 
                style: Theme.of(context) 
                    .textTheme 
                    .headline6 
                    .copyWith(color: Colors.white), 
              ), 
            ) 
          ], 
        ), 
      ), 
    ); 
  } 
} 
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Anexo J: Clase HomeAppBar y _HomeAppBarState 
 
import 'package:flutter/material.dart'; 
 
// La clase HomeAppBar tiene un parámetro text tipo String que traerá dos 
botones de ayuda que son welcome y ayuda 
 
class HomeAppBar extends StatefulWidget implements PreferredSizeWidget { 
  HomeAppBar({Key key, @required this.text}) : super(key: key); 
 
  final String text; 
 
  @override 
  _HomeAppBarState createState() => _HomeAppBarState(); 
 
  @override 
  // TODO: implement preferredSize 
  Size get preferredSize => Size.fromHeight(kToolbarHeight); 
} 
 
class _HomeAppBarState extends State<HomeAppBar> { 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return AppBar( 
      title: Text(widget.text, style: TextStyle( 
        color: Colors.deepPurple 
      ),), 
      centerTitle: true, 
      actions: [ 
        IconButton( 
          onPressed: () { 
            //TODO: WELCOME AND HELP 
          }, 
          icon: Icon( 
            Icons.help_outline, 
            size: 30.0, 
            color: Colors.black, 
          ), 
        ), 
      ], 
    ); 
  } 
} 
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Anexo K: Clase ExplorerPage 
 
import 'package:dipci/models/explorer_card.dart'; 
import 'package:dipci/screens/explorer/controller.dart'; 
import 'package:dipci/screens/explorer/widgets/app_bar.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:get/get_state_manager/src/simple/get_state.dart'; 
import 'widgets/card_explorer.dart'; 
 
// La clase ExplorerPage es donde se invoca el modelo que se utilizará para 
todas las pantallas donde el usuario aprenderá a reconocer el dinero 
colombiano 
 
class ExplorerPage extends StatelessWidget { 
  const ExplorerPage({Key key}) : super(key: key); 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return GetBuilder<ExplorerController>( 
      init: ExplorerController(), 
      builder: (controller) { 
        final size = MediaQuery.of(context).size; 
        return Scaffold( 
          appBar: ExplorerAppBar( 
            text: 'DIPCI', 
          ), 
          body: PageView.builder( 
            itemBuilder: (_, index) { 
              final ExplorerModel model = ExplorerModel.pages[index]; 
 
              return CardExplorer( 
                size: size, 
                model: model, 
                controller: controller, 
              ); 
            }, 
            itemCount: ExplorerModel.pages.length, 
            controller: controller.pageController, 
          ), 
        ); 
      }, 
    ); 
  } 
} 
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Anexo L: Clase ExplorerController 
 
import 'package:flutter/cupertino.dart'; 
import 'package:get/get.dart'; 
 
//La clase ExplorerController es donde se crea el controlador que permite 
pasar de una pantalla a otra 
 
class ExplorerController extends GetxController { 
  final pageController = PageController(); 
 
  void nextPage() { 
    pageController.nextPage( 
        duration: const Duration(milliseconds: 500), curve: 
Curves.decelerate); 
  } 
 
  @override 
  void onClose() { 
    super.onClose(); 
    pageController.dispose(); 
  } 
} 
 
 
Anexo M: Clase CardExplorer 
 
import 'package:dipci/models/explorer_card.dart'; 
import 'package:dipci/routes/routes.dart'; 
import 'package:dipci/screens/explorer/controller.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
 
// La clase CardExplorer es donde se da el diseño de la pantalla y se 
establecen los espacios donde se podrá visualizar las imágenes, títulos y 
textos que tiene cada imagen 
 
class CardExplorer extends StatelessWidget { 
  const CardExplorer({ 
    Key key, 
    @required this.size, 
    @required this.model, @required this.controller, 
  }) : super(key: key); 
 
  final Size size; 
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   final ExplorerModel model; 
  final ExplorerController controller; 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return Container( 
      height: size.height, 
      width: size.width, 
      child: Column( 
        children: [ 
          Expanded( 
            flex: 2, 
            child: Container( 
              decoration: BoxDecoration( 
                image: DecorationImage( 
                  image: AssetImage(this.model.img), 
                  fit: BoxFit.contain, 
                ), 
              ), 
            ), 
          ), 
          const Divider(thickness: 3), 
          Expanded( 
            child: ListView( 
              children: [ 
                Text( 
                  this.model.title, 
                  textAlign: TextAlign.center, 
                  style: TextStyle( 
                      color: Colors.deepPurple, 
                      fontSize: 28, 
                      fontWeight: FontWeight.bold), 
                ), 
                const SizedBox(height: 25), 
                Text( 
                  this.model.text, 
                  textAlign: TextAlign.start, 
                  style: TextStyle( 
                    fontSize: 25, 
                    color: Colors.black, 
                  ), 
                ), 
              ], 
            ), 
          ), 
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           InkWell( 
            onTap: this.model.textButton == 'Siguiente' 
?()=>controller.nextPage() : ()=>Navigator.pop(context), 
            child: Container( 
              alignment: Alignment.center, 
              width: size.width, 
              height: kToolbarHeight, 
              decoration: BoxDecoration( 
                color: Colors.deepPurple 
              ), 
              child: Text( 
                this.model.textButton, 
                style: Theme.of(context).textTheme.headline5.copyWith( 
                      color: Colors.white, 
                    ), 
              ), 
            ), 
          ) 
        ], 
      ), 
    ); 
  } 
} 
 
 
 
Anexo N: Clase ExplorerAppBar y _ExplorerAppBarState 
 
import 'package:flutter/material.dart'; 
 
// La clase ExplorerAppBar es donde se da funcionalidad al ImageButton que 
aparece en la página principal 
 
class ExplorerAppBar extends StatefulWidget implements PreferredSizeWidget { 
  ExplorerAppBar({Key key, @required this.text}) : super(key: key); 
 
  final String text; 
 
  @override 
  _ExplorerAppBarState createState() => _ExplorerAppBarState(); 
 
  @override 
  // TODO: implement preferredSize 
  Size get preferredSize => Size.fromHeight(kToolbarHeight); 
} 
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 class _ExplorerAppBarState extends State<ExplorerAppBar> { 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return AppBar( 
      title: Text(widget.text, style: TextStyle( 
        color: Colors.deepPurple 
      ),), 
      iconTheme: IconThemeData(color: Colors.deepPurple), 
      centerTitle: true, 
      actions: [ 
        IconButton( 
          onPressed: () { 
            //TODO: WELCOME AND HELP 
          }, 
          icon: Icon( 
            Icons.help_outline, 
            size: 30.0, 
            color: Colors.black, 
          ), 
        ), 
      ], 
    ); 
  } 
} 
 
 
Anexo O: Clase ExplorerModel 
 
import 'package:dipci/data/images.dart'; 
import 'package:meta/meta.dart'; 
 
// La clase ExplorerModel contiene 4 variables las cuales traen las imágenes, 
textos y títulos que tendrá la pantalla de reconocimiento del dinero 
colombiano. 
 
class ExplorerModel { 
  final String img, title, text, textButton; 
 
  ExplorerModel({ 
    @required this.img, 
    @required this.title, 
    @required this.text, 
    this.textButton = 'Siguiente', 
  }); 
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   //TODO: AGREGAR INFO DEL EXPLORER (CONOCE EL DINERO) 
  static final List<ExplorerModel> pages = [ 
    ExplorerModel( 
      img: MyImages.bandera, 
      title:'Dinero Colombiano' , 
      text: ' El dinero colombiano te permite  realizar compras, ventas, 
 inversiones o ahorros.', 
    ), 
    ExplorerModel( 
      img: MyImages.lugares, 
      title:'Lugares de compras y ventas' , 
      text: ' Restaurantes \n Tiendas \n Centros Comerciales \n Parques de 
diversiones \n Supermercados \n Farmacias \n Entre otros ', 
    ), 
    ExplorerModel( 
      img: MyImages.lugares2, 
      title:'Lugares de ahorro e inversión' , 
      text: ' Bancos \n Cooperativas \n Bolsa de valores \n Entre otros ', 
    ), 
    ExplorerModel( 
      img: MyImages.twoThousand, 
      title:'Billete de 2.000 pesos' , 
      text: ' El color del billete es: azul \n Su número principal es: 2', 
    ), 
    ExplorerModel( 
      img: MyImages.fiveThousand, 
      title:'Billete de 5.000 pesos' , 
      text: ' El color del billete es: café \n Su número principal es: 5', 
    ), 
    ExplorerModel( 
      img: MyImages.tenThousand, 
      title:'Billete de 10.000 pesos' , 
      text: ' El color del billete es: rojo \n Su número principal es: 10', 
    ), 
    ExplorerModel( 
      img: MyImages.twentyThousand, 
      title:'Billete de 20.000 pesos' , 
      text: ' El color del billete es: naranja \n Su número principal es: 20', 
    ), 
    ExplorerModel( 
      img: MyImages.fiftyThousand, 
      title:'Billete de 50.000 pesos' , 
      text: ' El color del billete es: morado \n Su número principal es: 50', 
    ), 
    ExplorerModel( 
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       img: MyImages.oneThousand, 
      title:'Billete de 100.000 pesos' , 
      text: ' El color del billete es: verde \n Su número principal es: 100', 
    ), 
    ExplorerModel( 
      img: MyImages.fiftyCoin, 
      title:'Moneda de 50 pesos' , 
      text: ' El color de la moneda es: plateado \n Su número principal es: 
50', 
    ), 
    ExplorerModel( 
      img: MyImages.oneCoin, 
      title:'Moneda de 100 pesos' , 
      text: ' El color de la moneda es: dorada \n Su número principal es: 
100', 
    ), 
    ExplorerModel( 
      img: MyImages.twoCoin, 
      title:'Moneda de 200 pesos' , 
      text: ' El color de la moneda es: plateada \n Su número principal es: 
200', 
    ), 
    ExplorerModel( 
      img: MyImages.fiveCoin, 
      title:'Moneda de 500 pesos' , 
      text: ' El color de la moneda es: plateada en el borde y dorado en el 
interior \n Su número principal es: 500', 
    ), 
    ExplorerModel( 
      img: MyImages.onethousandCoin, 
      title:'Moneda de 1.000 pesos' , 
      text: ' El color de la moneda es: dorado en el borde y plateada en el 
interior \n Su número principal es: 1000', 
      textButton: 'Ir al menú' 
    ) 
  ]; 
} 
 
 
 
Anexo P: Clase GamePage 
 
import 'package:dipci/data/images.dart'; 
import 'package:dipci/routes/routes.dart'; 
import 'package:dipci/screens/game/widgets/app_bar.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
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 import 'widgets/card_menu.dart'; 
 
// La pantalla GamePage es donde se crea el diseño de la pantalla de los 4 
juegos que contendrá la App. 
 
class GamePage extends StatelessWidget { 
  const GamePage({ Key key }) : super(key: key); 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    final size = MediaQuery.of(context).size; 
    return Scaffold( 
      appBar: GameAppBar(text: 'DIPCI'), 
      body: Column( 
              mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center, 
              children: [ 
                Row( 
                  mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceEvenly, 
                  children: [ 
                    ///////////////////////////////// 
                    /////// CONOCE EL DINERO 
                    ///////////////////////////////// 
                    GameCardMenu( 
                      size: size, 
                      img: MyImages.game1, 
                      text: 'JUEGO 1', 
                      route: Routes.GAME1, 
                    ), 
                    ///////////////////////////////// 
                    /////// Tablas de juego 
                    ///////////////////////////////// 
                    GameCardMenu( 
                      size: size, 
                      img: MyImages.game2, 
                      text: 'JUEGO 2', 
                      route: Routes.GAME2, 
                    ) 
                  ], 
                ), 
                Row( 
                  mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceEvenly, 
                  children: [ 
                    ///////////////////////////////// 
                    /////// Formas de pago 
                    ///////////////////////////////// 
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                     GameCardMenu( 
                      size: size, 
                      img: MyImages.game3, 
                      text: 'JUEGO 3', 
                      route: Routes.GAME3, 
                    ), 
                    ///////////////////////////////// 
                    /////// Tips 
                    ///////////////////////////////// 
                    GameCardMenu( 
                      size: size, 
                      img: MyImages.game4, 
                      text: 'JUEGO 4', 
                      route: Routes.GAME4, 
                    ) 
                  ], 
                ) 
              ], 
            ), 
    ); 
  } 
} 
 
Anexo Q: Clase GameCardMenu 
 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:flutter_svg/svg.dart'; 
 
 // La clase GameCardMenu es donde se da el diseño de la pantalla y se 
establecen los espacios donde se podrá visualizar las imágenes, títulos y 
textos que tiene cada imagen 
 
class GameCardMenu extends StatelessWidget { 
 
  const GameCardMenu({ 
    Key key, 
    @required this.size, @required this.text, @required this.img, @required 
this.route, 
  }) : super(key: key); 
 
  final Size size; 
  final String text, img, route; 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
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     return GestureDetector( 
      onTap: ()=>Navigator.pushNamed(context, this.route), 
      child: Container( 
        margin: const EdgeInsets.only(bottom: 30), 
        height: size.height * 0.2, 
        width: size.width * 0.3, 
        clipBehavior: Clip.antiAlias, 
        decoration: BoxDecoration( 
            color: Colors.white, 
            borderRadius: BorderRadius.circular(30.0), 
            boxShadow: [ 
              BoxShadow(blurRadius: 5, color: Colors.grey[300]) 
            ]), 
        child: Column( 
          mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center, 
          children: [ 
            Expanded( 
              flex: 4, 
              child: Padding( 
                padding: const EdgeInsets.all(8.0), 
                child: SvgPicture.asset( 
                  this.img, 
                  fit: BoxFit.cover, 
                  placeholderBuilder: (_) { 
                    return Center( 
                      child: CircularProgressIndicator(), 
                    ); 
                  }, 
                ), 
              ), 
            ), 
            Container( 
              padding: const EdgeInsets.symmetric( 
                vertical: 2, 
                horizontal: 5), 
              width: double.infinity, 
              color: Colors.deepPurple, 
              child: Text( 
                this.text, 
                textAlign: TextAlign.center, 
                overflow: TextOverflow.fade, 
                style: Theme.of(context) 
                    .textTheme 
                    .headline6 
                    .copyWith(color: Colors.white), 
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               ), 
            ) 
          ], 
        ), 
      ), 
    ); 
  } 
} 
 
 
Anexo R: Clase GameAppBar y _GameAppBarState 
 
import 'package:dipci/routes/routes.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:get/get.dart'; 
 
// La clase GameAppBar tiene un parámetro text tipo String que traerá dos 
botones de ayuda que son welcome y ayuda 
 
class GameAppBar extends StatefulWidget implements PreferredSizeWidget { 
  GameAppBar({Key key, @required this.text}) : super(key: key); 
 
  final String text; 
 
  @override 
  _GameAppBarState createState() => _GameAppBarState(); 
 
  @override 
  // TODO: implement preferredSize 
  Size get preferredSize => Size.fromHeight(kToolbarHeight); 
} 
 
class _GameAppBarState extends State<GameAppBar> { 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return AppBar( 
      title: Text( 
        widget.text, 
        style: TextStyle(color: Colors.deepPurple), 
      ), 
      iconTheme: IconThemeData(color: Colors.deepPurple), 
      centerTitle: true, 
      automaticallyImplyLeading: false, 
      leading: IconButton( 
        onPressed:()=>Get.offAllNamed(Routes.HOME), 
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         icon: Icon(Icons.arrow_back), 
      ), 
      actions: [ 
        IconButton( 
          onPressed: () { 
            //TODO: WELCOME AND HELP 
          }, 
          icon: Icon( 
            Icons.help_outline, 
            size: 30.0, 
            color: Colors.black, 
          ), 
        ), 
      ], 
    ); 
  } 
} 
 
 
 
Anexo S: Clase Game1Page 
 
import 'package:dipci/models/game_1.dart'; 
import 'package:dipci/screens/game/sub_pages/game_1/controller.dart'; 
import 'package:dipci/screens/game/sub_pages/game_1/widgets/card_model.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:get/get_state_manager/src/simple/get_state.dart'; 
 
// La clase Game1Page invoca los controladores y modelo creado para el juego 
de operaciones que se creó. 
 
class Game1Page extends StatelessWidget { 
  const Game1Page({Key key}) : super(key: key); 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    final size = MediaQuery.of(context).size; 
    return GetBuilder<Game1Controller>( 
      id: 'answers', 
        init: Game1Controller(), 
        builder: (controller) { 
          return Scaffold( 
            appBar: AppBar(), 
            body: WillPopScope( 
              onWillPop: controller.willPopCallback, 
              child: PageView.builder( 
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                 controller: controller.pageController, 
                  physics: NeverScrollableScrollPhysics(), 
                  itemBuilder: (_, index) { 
 
                    Game1Model game = Game1Model.games[index]; 
 
                    return CardModelGame1(size: size, game: game, controller: 
controller); 
                  }, 
                  itemCount: Game1Model.games.length), 
            ), 
          ); 
        }); 
  } 
} 
 
 
Anexo T: Clase Game1Controller 
 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:get/get_state_manager/src/simple/get_controllers.dart'; 
 
// La clase Game1Controller crea métodos que permiten pasar a las diferentes 
pantallas de la App, permite crear la respuesta en forma de radiobutton y 
salir al usuario cuando finaliza 
 
class Game1Controller extends GetxController { 
  final pageController = PageController(); 
 
  int select; 
 
  @override 
  void onInit() { 
    super.onInit(); 
    select = 0; 
  } 
 
  void setSelectedRadio(int val){ 
     
      select = val; 
      update(['answers']); 
   
  } 
 
  void nextPage() { 
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     pageController.nextPage( 
      duration: const Duration(milliseconds: 500), 
      curve: Curves.decelerate, 
    ); 
  } 
 
     Future <bool> willPopCallback() async { 
    return false; 
  } 
 
  @override 
  void onClose() { 
    super.onClose(); 
    pageController.dispose(); 
  } 
} 
 
 
 
Anexo U: Clase CardModelGame1 
 
import 'package:dipci/data/images.dart'; 
import 'package:dipci/models/game_1.dart'; 
import 'package:dipci/routes/routes.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:flutter_svg/svg.dart'; 
import 'package:get/get.dart'; 
import '../controller.dart'; 
 
// La clase CardModelGame1 es donde se creó el diseño de la pantalla al juego 
de reconocimiento del dinero y se le da funcionalidad a los botones de la 
pantalla 
 
class CardModelGame1 extends StatelessWidget { 
  const CardModelGame1( 
      {Key key, 
      @required this.size, 
      @required this.game, 
      @required this.controller}) 
      : super(key: key); 
 
  final Size size; 
  final Game1Model game; 
  final Game1Controller controller; 
 
  @override 
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   Widget build(BuildContext context) { 
    return Container( 
      height: size.height, 
      width: size.width, 
      child: Column( 
        mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center, 
        children: [ 
          Expanded( 
            flex: 2, 
            child: Container( 
              padding: const EdgeInsets.all(20), 
              decoration: BoxDecoration( 
                image: DecorationImage( 
                    image: AssetImage(this.game.img), fit: BoxFit.contain), 
              ), 
            ), 
          ), 
          const Divider(thickness: 2), 
          Expanded( 
            child: ListView( 
              shrinkWrap: true, 
              children: [ 
                Text( 
                  this.game.text, 
                  textAlign: TextAlign.center, 
                  style: TextStyle(fontSize: 28), 
                ) 
              ], 
            ), 
          ), 
          Expanded( 
            flex: 2, 
            child: Container( 
              padding: const EdgeInsets.symmetric(horizontal: 20), 
              child: Column( 
                children: [ 
                  Align( 
                    alignment: Alignment.centerLeft, 
                    child: Text('Respuestas'), 
                  ), 
                  Column( 
                    children: List.generate( 
                      3, 
                      (index) => RadioListTile( 
                        title: Text(this.game.answers[index]), 
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                         value: index + 1, 
                        groupValue: controller.select, 
                        onChanged: (val) => controller.setSelectedRadio(val), 
                      ), 
                    ), 
                  ) 
                ], 
              ), 
            ), 
          ), 
          InkWell( 
            onTap: () { 
              if (controller.select == this.game.index + 1) { 
                showDialog( 
                  barrierDismissible: false, 
                  context: context, 
                  builder: (context) { 
                    return AlertDialog( 
                      title: Column(children: [ 
                        SvgPicture.asset(MyImages.check), 
                        Text('¡Muy bien!') 
                      ]), 
                      actions: [ 
                        TextButton( 
                          onPressed: this.game.textButton == 'Siguiente' 
                              ? () async { 
                                  controller.select = 0; 
                                  await Navigator.pop(context); 
                                  controller.nextPage(); 
                                } 
                              : () { 
                                Get.offAllNamed(Routes.GAMEPAGE); 
                              }, 
                          child: Text( 
                            this.game.textButton != 'Siguiente' 
                                ? 'Ir al menú' 
                                : 'Continuar', 
                          ), 
                        ) 
                      ], 
                    ); 
                  }, 
                ); 
              } else{ 
                controller.select = 0; 
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                 showDialog( 
           barrierDismissible: false,    
           context: context, 
           builder: (context){ 
           return AlertDialog( 
              title: Column( 
                children: [ 
                  SvgPicture.asset(MyImages.error), 
                  Text('¡Casi!') 
                ] 
              ) , 
              actions: [ 
                TextButton(onPressed: () => Navigator.pop(context),  
                child: Text('Volver')) 
              ], 
           ); 
           }, 
          ); 
              } 
            }, 
            child: Container( 
              alignment: Alignment.center, 
              width: size.width, 
              height: kToolbarHeight, 
              color: Colors.deepPurple, 
              child: Text( 
                this.game.textButton, 
                style: Theme.of(context).textTheme.headline5.copyWith( 
                      color: Colors.white, 
                    ), 
              ), 
            ), 
          ) 
        ], 
      ), 
    ); 
  } 
} 
 
 
 
Anexo V: Clase Game1Model 
 
import 'package:dipci/data/images.dart'; 
import 'package:meta/meta.dart'; 
 



66 

 

 

 INFORME FINAL 
TRABAJO DE GRADO 

Código FDE 089 
Versión 04 
Fecha 24-02-2020 

 // La clase Game1Model cuenta con 4 variables y una lista que traen las 
imágenes, textos y respuestas que tendrá el primer juego donde el usuario 
// podrá practicar lo aprendido en la pantalla reconocimiento del dinero. 
 
class Game1Model { 
  final String img, text, textButton; 
  final List<String> answers; 
  final int index; 
 
  Game1Model({ 
    @required this.img, 
    @required this.text, 
    @required this.answers, 
    @required this.index, 
    this.textButton = 'Siguiente', 
  }); 
 
  static final List<Game1Model> games = [ 
    Game1Model( 
      img: MyImages.twoThousand, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuál es el valor del billete?', 
      answers: ['\$2.000','\$20.000','\$40.000'], 
      index: 0, 
    ), 
    Game1Model( 
      img: MyImages.fiveThousand, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuál es el valor del billete?', 
      answers: ['\$2.000','\$20.000','\$5.000'], 
      index: 2, 
    ), 
    Game1Model( 
      img: MyImages.tenThousand, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuál es el valor del billete?', 
      answers: ['\$30.000','\$10.000','\$1.000'], 
      index: 1, 
    ), 
    Game1Model( 
      img: MyImages.twentyThousand, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuál es el valor del billete?', 
      answers: ['\$20.000','\$100.000','\$500'], 
      index: 0, 
    ), 
    Game1Model( 
      img: MyImages.fiftyThousand, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuál es el valor del billete?', 
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       answers: ['\$100.000','\$50.000','\$10.000'], 
      index: 1, 
    ), 
    Game1Model( 
      img: MyImages.oneThousand, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuál es el valor del billete?', 
      answers: ['\$2.000','\$50.000','\$100.000'], 
      index: 2, 
    ), 
    Game1Model( 
      img: MyImages.fiftyCoin, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuál es el valor del billete?', 
      answers: ['\$200','\$100','\$50'], 
      index: 2, 
    ), 
    Game1Model( 
      img: MyImages.oneCoin, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuál es el valor del billete?', 
      answers: ['\$100','\$500','\$1.000'], 
      index: 0, 
    ), 
    Game1Model( 
      img: MyImages.twoCoin, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuál es el valor del billete?', 
      answers: ['\$20','\$200','\$50'], 
      index: 1, 
    ), 
    Game1Model( 
      img: MyImages.fiveCoin, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuál es el valor del billete?', 
      answers: ['\$10','\$1.000','\$500'], 
      index: 2, 
    ), 
    Game1Model( 
      img: MyImages.onethousandCoin, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuál es el valor del billete?', 
      answers: ['\$1.000','\$10.000','\$200'], 
      index: 0, 
      textButton: 'Ir al menú' 
    ), 
  ]; 
} 
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 Anexo W: Clase Game2Page 
 
import 'package:dipci/models/game_2.dart'; 
import 'package:dipci/screens/game/sub_pages/game_2/controller.dart'; 
import 'package:dipci/screens/game/sub_pages/game_2/widget/card_model.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:get/get_state_manager/src/simple/get_state.dart'; 
 
// La clase Game2Page invoca los controladores y modelo creado para el juego 
de operaciones que se creó. 
 
class Game2Page extends StatelessWidget { 
  const Game2Page({Key key}) : super(key: key); 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    final size = MediaQuery.of(context).size; 
    return GetBuilder<Game2Controller>( 
      id: 'answers', 
        init: Game2Controller(), 
        builder: (controller) { 
          return Scaffold( 
            appBar: AppBar(), 
            body: WillPopScope( 
              onWillPop: controller.willPopCallback, 
              child: PageView.builder( 
                controller: controller.pageController, 
                  physics: NeverScrollableScrollPhysics(), 
                  itemBuilder: (_, index) { 
 
                    Game2Model game = Game2Model.games[index]; 
 
                    return CardModelGame2(size: size, game: game, controller: 
controller); 
                  }, 
                  itemCount: Game2Model.games.length), 
            ), 
          ); 
        }); 
  } 
} 
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Anexo X: Clase Game2Controller 
 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:get/get_state_manager/src/simple/get_controllers.dart'; 
 
// La clase Game2Controller crea métodos que permiten pasar a las diferentes 
pantallas de la App, permite crear la respuesta en forma de radiobutton y 
salir al usuario cuando finaliza 
 
class Game2Controller extends GetxController { 
  final pageController = PageController(); 
 
  int select; 
 
  @override 
  void onInit() { 
    super.onInit(); 
    select = 0; 
  } 
 
  void setSelectedRadio(int val){ 
     
      select = val; 
      update(['answers']); 
   
  } 
 
  void nextPage() { 
    pageController.nextPage( 
      duration: const Duration(milliseconds: 500), 
      curve: Curves.decelerate, 
    ); 
  } 
 
     Future <bool> willPopCallback() async { 
    return false; 
  } 
 
  @override 
  void onClose() { 
    super.onClose(); 
    pageController.dispose(); 
  } 
} 
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Anexo Y: Clase CardModelGame2 
 
import 'package:dipci/data/images.dart'; 
import 'package:dipci/models/game_2.dart'; 
import 'package:dipci/routes/routes.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:flutter_svg/svg.dart'; 
import 'package:get/get.dart'; 
import '../controller.dart'; 
 
// La clase CardModelGame2 es donde se creó el diseño de la pantalla de 
operaciones y se le da funcionalidad a los botones de la pantalla 
 
class CardModelGame2 extends StatelessWidget { 
  const CardModelGame2( 
      {Key key, 
      @required this.size, 
      @required this.game, 
      @required this.controller}) 
      : super(key: key); 
 
  final Size size; 
  final Game2Model game; 
  final Game2Controller controller; 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return Container( 
      height: size.height, 
      width: size.width, 
      child: Column( 
        mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center, 
        children: [ 
          Expanded( 
            flex: 2, 
            child: Container( 
              padding: const EdgeInsets.all(20), 
              decoration: BoxDecoration( 
                image: DecorationImage( 
                    image: AssetImage(this.game.img), fit: BoxFit.contain), 
              ), 
            ), 
          ), 
          const Divider(thickness: 2), 
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           Expanded( 
            child: ListView( 
              shrinkWrap: true, 
              children: [ 
                Text( 
                  this.game.text, 
                  textAlign: TextAlign.center, 
                  style: TextStyle(fontSize: 28), 
                ) 
              ], 
            ), 
          ), 
          Expanded( 
            flex: 2, 
            child: Container( 
              padding: const EdgeInsets.symmetric(horizontal: 20), 
              child: Column( 
                children: [ 
                  Align( 
                    alignment: Alignment.centerLeft, 
                    child: Text('Respuestas'), 
                  ), 
                  Column( 
                    children: List.generate( 
                      3, 
                      (index) => RadioListTile( 
                        title: Text(this.game.answers[index]), 
                        value: index + 1, 
                        groupValue: controller.select, 
                        onChanged: (val) => controller.setSelectedRadio(val), 
                      ), 
                    ), 
                  ) 
                ], 
              ), 
            ), 
          ), 
          InkWell( 
            onTap: () { 
              if (controller.select == this.game.index + 1) { 
                showDialog( 
                  barrierDismissible: false, 
                  context: context, 
                  builder: (context) { 
                    return AlertDialog( 
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                       title: Column(children: [ 
                        SvgPicture.asset(MyImages.check), 
                        Text('¡Muy bien!') 
                      ]), 
                      actions: [ 
                        TextButton( 
                          onPressed: this.game.textButton == 'Siguiente' 
                              ? () async { 
                                  controller.select = 0; 
                                  await Navigator.pop(context); 
                                  controller.nextPage(); 
                                } 
                              : () { 
                                Get.offAllNamed(Routes.GAMEPAGE); 
                              }, 
                          child: Text( 
                            this.game.textButton != 'Siguiente' 
                                ? 'Ir al menú' 
                                : 'Continuar', 
                          ), 
                        ) 
                      ], 
                    ); 
                  }, 
                ); 
              } else{ 
                controller.select = 0; 
                showDialog( 
           barrierDismissible: false,    
           context: context, 
           builder: (context){ 
           return AlertDialog( 
              title: Column( 
                children: [ 
                  SvgPicture.asset(MyImages.error), 
                  Text('¡Casi!') 
                ] 
              ) , 
              actions: [ 
                TextButton(onPressed: () => Navigator.pop(context),  
                child: Text('Volver')) 
              ], 
           ); 
           }, 
          ); 



73 

 

 

 INFORME FINAL 
TRABAJO DE GRADO 

Código FDE 089 
Versión 04 
Fecha 24-02-2020 

               } 
            }, 
            child: Container( 
              alignment: Alignment.center, 
              width: size.width, 
              height: kToolbarHeight, 
              color: Colors.deepPurple, 
              child: Text( 
                this.game.textButton, 
                style: Theme.of(context).textTheme.headline5.copyWith( 
                      color: Colors.white, 
                    ), 
              ), 
            ), 
          ) 
        ], 
      ), 
    ); 
  } 
} 
 
 
 
Anexo Z: Clase Game2Model 
 
import 'package:dipci/data/images.dart'; 
import 'package:meta/meta.dart'; 
 

// La clase Game2Model cuenta con 4 variables y una lista que traen las 
imágenes, textos y respuestas que tendrá el primer juego donde el usuario 
// podrá seleccionar la respuesta correcta de la operación matemática 
planteada en la imagen principal 
 
class Game2Model { 
  final String img, text, textButton; 
  final List<String> answers; 
  final int index; 
 
  Game2Model({ 
    @required this.img, 
    @required this.text, 
    @required this.answers, 
    @required this.index, 
    this.textButton = 'Siguiente', 
  }); 
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  static final List<Game2Model> games = [ 
    Game2Model( 
      img: MyImages.opOne, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuánto dinero tengo?', 
      answers: ['\$15.000','\$20.000','\$30.000'], 
      index: 0, 
    ), 
    Game2Model( 
      img: MyImages.opTwo, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuánto dinero tengo?', 
      answers: ['\$80.000','\$60.000','\$50.000'], 
      index: 1, 
    ), 
    Game2Model( 
      img: MyImages.opThree, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuánto dinero tengo?', 
      answers: ['\$3.500','\$1.500','\$2.500'], 
      index: 2, 
    ), 
    Game2Model( 
      img: MyImages.opFour, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuánto dinero tengo?', 
      answers: ['\$1.200','\$1.700','\$2.800'], 
      index: 1, 
    ), 
    Game2Model( 
      img: MyImages.opFive, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuánto dinero tengo?', 
      answers: ['\$750','\$800','\$550'], 
      index: 2, 
    ), 
    Game2Model( 
      img: MyImages.opSix, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuánto dinero tengo?', 
      answers: ['\$33.000','\$43.000','\$13.000'], 
      index: 0, 
    ), 
    Game2Model( 
      img: MyImages.opSeven, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuánto dinero tengo?', 
      answers: ['\$70.000','\$90.000','\$50.000'], 
      index: 2, 
    ), 
    Game2Model( 
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       img: MyImages.opEight, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuánto dinero tengo?', 
      answers: ['\$120.000','\$240.000','\$140.000'], 
      index: 1, 
    ), 
    Game2Model( 
      img: MyImages.opNine, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuánto dinero tengo?', 
      answers: ['\$800','\$650','\$950'], 
      index: 0, 
    ), 
    Game2Model( 
      img: MyImages.opTen, 
      text: 'Según la imagen anterior: ¿Cuál es el valor del billete?', 
      answers: ['\$100.000','\$90.000','\$40.000'], 
      index: 1, 
      textButton: 'Ir al menú' 
    ), 
  ]; 
} 
 
 
Anexo AA: Clase Game3Page y ModelPageViewPage 
 
import 'package:dipci/models/game_3.dart'; 
import 'package:dipci/screens/game/sub_pages/game_3/controller.dart'; 
import 'package:flutter/cupertino.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:get/get.dart'; 
import 'package:get/get_rx/src/rx_types/rx_types.dart'; 
import 'package:get/get_state_manager/src/rx_flutter/rx_obx_widget.dart'; 
import 'package:get/get_state_manager/src/simple/get_state.dart'; 
import 'package:intl/intl.dart'; 
 
// La clase Game3Page invoca al controlador creado que se encarga de mostrar 
el modelo creado del juego. 
 
final oCcy = new NumberFormat('###,###,###', "es_CO"); 
 
class Game3Page extends StatelessWidget { 
  const Game3Page({Key key}) : super(key: key); 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return GetBuilder<Game3Controller>( 
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         init: Game3Controller(), 
        builder: (_) { 
          return Scaffold( 
            appBar: AppBar(), 
            body: PageView.builder( 
              controller: _.pageController, 
              physics: NeverScrollableScrollPhysics(), 
              itemBuilder: (context, index) { 
                final model = Game3PageModel.pages[index]; 
 
                return ModelPageViewPage( 
                  model: model, 
                ); 
              }, 
              itemCount: Game3PageModel.pages.length, 
            ), 
          ); 
        }); 
  } 
} 
  
 
 // La clase ModelPageViewPage es quien se encarga de dar diseño al juego y 
establecer cuáles son las imágenes, títulos y respuestas que debe seleccionar 
el jugador. 
class ModelPageViewPage extends StatelessWidget { 
  final Game3PageModel model; 
 
  const ModelPageViewPage({Key key, @required this.model}) : super(key: key); 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    final size = MediaQuery.of(context).size; 
 
    RxInt indexRx = (-1).obs; 
    return GetBuilder<Game3Controller>(builder: (controller) { 
      return Column( 
        crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.stretch, 
        children: [ 
          Container( 
            margin: const EdgeInsets.only(bottom: 10), 
            height: size.height * 0.3, 
            child: Image.asset(this.model.img, fit: BoxFit.contain), 
          ), 
          Text( 
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             'El producto cuesta: \$${oCcy.format(this.model.valueImg)}:', 
            style: Theme.of(context) 
                .textTheme 
                .subtitle1 
                .copyWith(fontWeight: FontWeight.bold), 
          ), 
          Expanded( 
            child: ListView( 
              children: [ 
                Wrap( 
                  children: List.generate( 
                    model.prices.length, 
                    (index) => Obx( 
                      () { 
                        return InkWell( 
                          onTap: () => indexRx.value = index, 
                          child: Container( 
                              margin: const EdgeInsets.all(10), 
                              width: 300, 
                              height: 300, 
                              decoration: BoxDecoration( 
                                  image: DecorationImage( 
                                      image: 
AssetImage(this.model.imgs[index]), 
                                      fit: BoxFit.contain), 
                                  border: indexRx.value == index 
                                      ? Border.all( 
                                          color: Colors.deepPurple, width: 2) 
                                      : null)), 
                        ); 
                      }, 
                    ), 
                  ), 
                ), 
              ], 
            ), 
          ), 
          InkWell( 
            onTap: this.model.textButton == 'Siguiente' 
                ? (){ 
 
                  int seconds = 3; 
 

                  if(indexRx.value < 0 ){ 
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                     Get.showSnackbar( 
                        GetBar( 
                          snackPosition: SnackPosition.TOP, 
                          duration:Duration(seconds: seconds), 
                          title: 'Selecciona algun billete', 
                          message: 'Selecciona', 
                          backgroundColor: Colors.black, 
                          icon: Icon(Icons.refresh, color: Colors.white,), 
                        ), 
                      ); 
                    return; 
                  } 
 

                    if (this.model.valueImg == 
                        this.model.prices[indexRx.value]) { 
                       Get.showSnackbar( 
                        GetBar( 
                          snackPosition: SnackPosition.TOP, 
                          duration:  Duration(seconds: seconds), 
                          title: 'Correcto!', 
                          message: 'Continua probando tus conocimientos', 
                          backgroundColor: Colors.green, 
                          icon: Icon(Icons.check, color: Colors.white,), 
                        ), 
                      ); 
                      controller.nextPage(); 
                      return; 
                    }else{ 
 
                      Get.showSnackbar( 
                        GetBar( 
                          snackPosition: SnackPosition.TOP, 
                          duration:  Duration(seconds: seconds), 
                          title: 'Error!', 
                          message: 'Error probando tus conocimientos', 
                          backgroundColor: Colors.red, 
                          icon: Icon(Icons.close, color: Colors.white), 
                        ), 
                      ); 
                    } 
                  } 
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                : ()async{ //PAGINA DE FINALIZAR 
                  int seconds = 3; 
 

                  if(indexRx.value < 0 ){ 
                    Get.showSnackbar( 
                        GetBar( 
                          snackPosition: SnackPosition.TOP, 
                          duration:Duration(seconds: seconds), 
                          title: 'Selecciona algun billete', 
                          message: 'Selecciona', 
                          backgroundColor: Colors.black, 
                          icon: Icon(Icons.refresh, color: Colors.white,), 
                        ), 
                      ); 
                    return; 
                  } 
 

                    if (this.model.valueImg == 
                        this.model.prices[indexRx.value]) { 
                       await Get.showSnackbar( 
                        GetBar( 
                          snackPosition: SnackPosition.TOP, 
                          duration:  const Duration(seconds: 1), 
                          title: 'Correcto!', 
                          message: 'Continua probando tus conocimientos', 
                          backgroundColor: Colors.green, 
                          icon: Icon(Icons.check, color: Colors.white,), 
                        ), 
                      ); 
                      Navigator.pop(context); 
                      return; 
                    }else{ 
 
                      Get.showSnackbar( 
                        GetBar( 
                          snackPosition: SnackPosition.TOP, 
                          duration:  Duration(seconds: seconds), 
                          title: 'Error!', 
                          message: 'Error probando tus conocimientos', 
                          backgroundColor: Colors.red, 
                          icon: Icon(Icons.close, color: Colors.white), 
                        ), 
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                       ); 
                    } 
                   
                }, 
            child: Container( 
              alignment: Alignment.center, 
              width: double.infinity, 
              height: kToolbarHeight, 
              color: Colors.deepPurple, 
              child: Text( 
                this.model.textButton, 
                style: Theme.of(context) 
                    .textTheme 
                    .headline6 
                    .copyWith(color: Colors.white, fontWeight: 
FontWeight.bold), 
              ), 
            ), 
          ), 
        ], 
      ); 
    }); 
  } 
} 
 
 
Anexo AB: Clase Game3Controller 
 
import 'package:flutter/cupertino.dart'; 
import 'package:get/get.dart'; 
 
class Game3Controller extends GetxController { 
  final pageController = PageController(initialPage: 0, viewportFraction: 1); 
 

  void nextPage(){ 
    pageController.nextPage(duration: const Duration(milliseconds: 500), 
curve: Curves.decelerate); 
  } 
 
  @override 
  void onClose() { 
    pageController?.dispose(); 
    super.onClose(); 
  } 
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} 
 
 
 
Anexo AC: Clase Game3PageModel 
 
import 'package:dipci/data/images.dart'; 
import 'package:meta/meta.dart'; 
 
// La clase Game3PageModel contiene 3 variables y 2 listas que se encargan de 
mostrar las imágenes y respuestas que el usuario podrá seleccionar en la 
simulación 
// de compra de alimentos, electrodomésticos o ropa. 
 
class Game3PageModel { 
  final String img, textButton; 
  final int valueImg; 
  final List<String> imgs; 
  final List<int> prices; 
 
  Game3PageModel( 
      {@required this.img, 
      this.textButton = 'Siguiente', 
      @required this.valueImg, 
      @required this.imgs, 
      @required this.prices}); 
 
  static final pages = <Game3PageModel>[ 
    Game3PageModel(img: MyImages.camera, valueImg: 650000, imgs: [ 
      MyImages.op1, 
      MyImages.op2, 
      MyImages.op3, 
    ], prices: [ 
      500000, 
      650000, 
      450000 
    ]), 
    Game3PageModel(img: MyImages.shirt, valueImg: 75000, imgs: [ 
      MyImages.op4, 
      MyImages.op5, 
      MyImages.op6, 
    ], prices: [ 
      75000, 
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       57000, 
      55000, 
    ]), 
    Game3PageModel(img: MyImages.tshirt, valueImg: 28500, imgs: [ 
      MyImages.op7, 
      MyImages.op8, 
      MyImages.op9, 
    ], prices: [ 
      28500, 
      27000, 
      20000, 
    ]), 
    Game3PageModel(img: MyImages.hamburguer, valueImg: 11400, imgs: [ 
      MyImages.op11, 
      MyImages.op10, 
      MyImages.tenThousandfirst, 
    ], prices: [ 
      1400, 
      11400, 
      10000, 
    ]), 
    Game3PageModel(img: MyImages.tv, valueImg: 750000, imgs: [ 
      MyImages.op2, 
      MyImages.op1, 
      MyImages.op12, 
    ], prices: [ 
      650000, 
      500000, 
      750000, 
    ]), 
    Game3PageModel(img: MyImages.shoes, valueImg: 240000, imgs: [ 
      MyImages.oneThousandfirst, 
      MyImages.op13, 
      MyImages.op14, 
    ], prices: [ 
      100000, 
      240000, 
      210000, 
    ]), 
    Game3PageModel(img: MyImages.pop, valueImg: 10000, imgs: [ 
      MyImages.tenThousandfirst, 
      MyImages.oneThousandfirst, 
      MyImages.oneThousandCoinfirst, 
    ], prices: [ 
      10000, 
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       100000, 
      1000 
    ]), 
    Game3PageModel(img: MyImages.pizza, valueImg: 20000, imgs: [ 
      MyImages.twoThousandfirst, 
      MyImages.fiveThousandfirst, 
      MyImages.twentyThousandfirst, 
    ], prices: [ 
      2000, 
      5000, 
      20000, 
    ]), 
    Game3PageModel(img: MyImages.hotdog, valueImg: 6500, imgs: [ 
      MyImages.op15, 
      MyImages.op5, 
      MyImages.op16, 
    ], prices: [ 
      6500, 
      57000, 
      6000, 
    ]), 
    Game3PageModel( 
        img: MyImages.dress,valueImg: 50000,imgs: [ 
          MyImages.tenThousandfirst, 
          MyImages.twentyThousandfirst, 
          MyImages.fiftyThousandfirst, 
        ], 
        prices: [10000, 20000, 50000], 
        textButton: 'Finalizar'), 
  ]; 
} 
 
 
Anexo AD: Clase Game4Page 
 
import 'package:dipci/screens/game/sub_pages/game_4/controller.dart'; 
import 'package:flutter/cupertino.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:get/get.dart'; 
import 'package:get/get_state_manager/src/simple/get_state.dart'; 
import 'package:intl/intl.dart'; 
 
// La clase Game4Page da diseño al juego de compra de productos de arte, 
invoca los controladores y establece algunos botones o condiciones para que el 
juego sea interactivo. 
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class Game4Page extends StatelessWidget { 
  const Game4Page({Key key}) : super(key: key); 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    final oCcy = new NumberFormat('###,###,###', "es_CO"); 
    return GetBuilder<Game4Controller>( 
      init: Game4Controller(), 
      builder: (controller) { 
        return Scaffold( 
          appBar: AppBar(), 
          body: Column( 
            children: [ 
              Text.rich( 
                TextSpan( 
                  children: [ 
                    TextSpan( 
                        text: 'Tienes : ', 
                        style: Theme.of(context).textTheme.headline6), 
                    TextSpan( 
                        text: '\$${oCcy.format(controller.valueUser)}', 
                        style: Theme.of(context) 
                            .textTheme 
                            .headline6 
                            .copyWith(fontWeight: FontWeight.bold)) 
                  ], 
                ), 
              ), 
              const SizedBox(height: 10), 
              Expanded( 
                child: ListView( 
                  children: [ 
                    Wrap( 
                      children: List.generate( 
                        controller.items.length, 
                        (index) => InkWell( 
                          onTap: controller.indexSelect.contains(index) 
                              ? () => controller.longPressRemove( 
                                  index, 
                                  controller.items[index].value, 
                                  controller.items[index]) 
                              : () => controller.longPressAdd( 
                                  index, 
                                  controller.items[index].value, 
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                                   controller.items[index]), 
                          child: Padding( 
                            padding: const EdgeInsets.all(10.0), 
                            child: Column( 
                              mainAxisSize: MainAxisSize.min, 
                              children: [ 
                                Container( 
                                  height: 120, 
                                  width: 120, 
                                  decoration: BoxDecoration( 
                                    border: 
                                        controller.indexSelect.contains(index) 
                                            ? Border.all( 
                                                color: Colors.deepPurple, 
                                                width: 3) 
                                            : null, 
                                    image: DecorationImage( 
                                      image: AssetImage( 
                                          controller.items[index].img), 
                                    ), 
                                  ), 
                                ), 
                                const SizedBox(height: 5), 
                                Text( 
                                  
'\$${oCcy.format(controller.items[index].value)}', 
                                ) 
                              ], 
                            ), 
                          ), 
                        ), 
                      ), 
                    ) 
                  ], 
                ), 
              ), 
              const SizedBox(height: 10), 
              InkWell( 
                onTap: () { 
                  if (controller.indexSelect.length == 0) { 
                    Get.showSnackbar(GetBar( 
                      title: 'Selecciona algun producto', 
                      message: 'Debes seleccionar algun producto para 
comprar', 
                      backgroundColor: Colors.red[200], 
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                       duration: const Duration(seconds: 2), 
                    )); 
                    return; 
                  } 
 
                  showModalBottomSheet( 
                    context: context, 
                    builder: (_) { 
                      return Column( 
                        crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center, 
                        children: [ 
                          Container( 
                            height: 10, 
                            width: 50, 
                            decoration: BoxDecoration( 
                                color: Colors.grey[300], 
                                borderRadius: BorderRadius.circular(10)), 
                          ), 
                          Text('Tus productos son:', style: 
Theme.of(context).textTheme.headline6), 
                          Expanded( 
                            child: Wrap( 
                              children: List.generate( 
                                controller.products.length, 
                                (index) { 
                                  return Container( 
                                    height: 80, 
                                    width: 80, 
                                    decoration: BoxDecoration( 
                                      image: DecorationImage( 
                                        image: AssetImage( 
                                            controller.products[index].img), 
                                      ), 
                                    ), 
                                  ); 
                                }, 
                              ), 
                            ), 
                          ), 
                          Text( 
                              'Tu devuelta es 
\$${oCcy.format(controller.valueUser)}',style: 
Theme.of(context).textTheme.headline6), 
                          CupertinoButton( 
                              child: Text('Listo!' ), 
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                               onPressed: () { 
                                Navigator.pop(context); 
                                Navigator.pop(context); 
                              }) 
                        ], 
                      ); 
                    }, 
                  ); 
                }, 
                child: Container( 
                  alignment: Alignment.center, 
                  height: kToolbarHeight, 
                  color: Colors.deepPurple.withOpacity(0.8), 
                  child: Text( 
                    'Comprar', 
                    style: Theme.of(context).textTheme.button.copyWith( 
                        fontWeight: FontWeight.bold, color: Colors.white), 
                  ), 
                ), 
              ) 
            ], 
          ), 
        ); 
      }, 
    ); 
  } 
} 
 
 
 
Anexo AE: Clase Game4Controller 
 
import 'package:dipci/models/game_4.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:get/get.dart'; 
 
// La clase Game4Controller tiene unas listas donde se guardan los datos 
almacenados del Game4Model además contiene procesos de validaciones. 
 
class Game4Controller extends GetxController { 
  int valueUser = 100000; 
 
  final List<Game4Model> items = Game4Model.list2Game; 
 
  final Set<int> indexSelect = {}; 
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   final List<Game4Model> products = []; 
 
  void longPressAdd(int index, int valueIndex, Game4Model product) { 
    if (valueUser - valueIndex >= 0) { 
      if (!indexSelect.contains(index)) { 
        indexSelect.add(index); 
        products.add(product); 
        valueUser -= valueIndex; 
        update(); 
      } 
    } else { 
      Get.showSnackbar( 
        GetBar( 
          title: 'No tienes saldo suficiente', 
          message: 'Elimnina productos de tu carrito para agregar más', 
          backgroundColor: Colors.red[200], 
          duration: const Duration(seconds: 2), 
        ), 
      ); 
    } 
  } 
 
  void longPressRemove(int index, int valueIndex, Game4Model product) { 
    if (indexSelect.contains(index)) { 
      indexSelect.remove(index); 
      products.remove(product); 
      valueUser += valueIndex; 
      update(); 
    } 
  } 
} 
 
Anexo AF: Clase Game4Model 
 
import 'package:dipci/data/images.dart'; 
import 'package:flutter/cupertino.dart'; 
import "package:meta/meta.dart"; 
 
// La clase Game4Model cuenta con 2 variables y una lista que traen las 
imágenes y valores que se mostrará en la simulación de compra sobre objetos de 
arte 
class Game4Model { 
  final String img; 
  final int value; 
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   Game4Model({@required this.img, @required this.value}); 
 
  static final List<Game4Model> list2Game = [ 
    Game4Model(img: MyImages.notebook, value: 5500), 
    Game4Model(img: MyImages.cardboard, value: 3100), 
    Game4Model(img: MyImages.colors, value: 28000), 
    Game4Model(img: MyImages.crayons, value: 11000), 
    Game4Model(img: MyImages.eraser, value: 600), 
    Game4Model(img: MyImages.fomi, value: 6000), 
    Game4Model(img: MyImages.glue, value: 1800),    
    Game4Model(img: MyImages.markers, value: 22000),    
    Game4Model(img: MyImages.notebook2, value: 7500),    
    Game4Model(img: MyImages.paintbrush, value: 9800),    
    Game4Model(img: MyImages.pen, value: 1350), 
    Game4Model(img: MyImages.pencil, value: 850), 
    Game4Model(img: MyImages.pencilsharpener, value: 500), 
    Game4Model(img: MyImages.ribbon, value: 15000), 
    Game4Model(img: MyImages.ribbontransp, value: 17400), 
    Game4Model(img: MyImages.scissors, value: 2200), 
  ]; 
} 
 
 
Anexo AG: Clase PaymentPage 
 
import 'package:dipci/screens/payment/controller.dart'; 
import 'package:dipci/screens/payment/widgets/card_model.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:get/get_state_manager/src/simple/get_state.dart'; 
 
// La clase PaymentPage invoca los controladores y da el diseño a la página 
donde se establecen cuáles serán los textos que contendrá esta pantalla 
 
class PaymentPage extends StatelessWidget { 
  const PaymentPage({Key key}) : super(key: key); 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return GetBuilder<PaymentController>( 
      init: PaymentController(), 
      builder: (controller) { 
        return Scaffold( 
          appBar: AppBar( 
            title: Text( 
              'DIPCI', 
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               style: TextStyle( 
                color: Colors.deepPurple, 
              ), 
            ), 
            centerTitle: true, 
            bottom: TabBar( 
              controller: controller.tabController, 
              labelColor: Colors.black, 
              tabs: [ 
                Tab(text: 'Efectivo'), 
                Tab(text: 'Tarjetas'), 
                Tab(text: 'Cheques'), 
              ], 
            ), 
          ), 
          body: TabBarView( 
            controller: controller.tabController, 
            children: [ 
              PaymentCard( 
                ytController: controller.cashController, 
                title: 'Efectivo', 
                content: 'Se llama dinero efectivo al dinero en forma de 
monedas o papel moneda (billetes) que se utiliza para realizar pagos.', 
              ), 
              PaymentCard( 
                ytController: controller.targetController, 
                title: 'Tarjetas', 
                content: 'Con este video podrás aprender que son las tarjetas 
de crédito o débito, sus diferencias y utilidades.', 
              ), 
              PaymentCard( 
                ytController: controller.checksController, 
                title: 'Cheques', 
                content:'Con este video podrás aprender que es un cheque, como 
funciona el proceso de canje, las caracteristicas que tiene y el manejo que se 
le da en el diario vivir.', 
              ) 
            ], 
          ), 
        ); 
      }, 
    ); 
  } 
} 
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Anexo AH: Clase PaymentController 
 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:get/get.dart'; 
import 'package:get/get_state_manager/src/simple/get_controllers.dart'; 
import 'package:youtube_player_flutter/youtube_player_flutter.dart'; 
 
//La clase PaymentController es donde se crea el controlador que permite pasar 
de una pantalla a otra para visualizar los videos sobre los 3 medios de pago 
que existen en Colombia. 
class PaymentController extends GetxController with 
SingleGetTickerProviderMixin{ 
 
  TabController tabController; 
 
  YoutubePlayerController cashController, targetController, checksController; 
 
  @override 
  void onInit() { 
    super.onInit(); 
    tabController = TabController(vsync: this, length: 3, initialIndex: 0); 
    cashController = YoutubePlayerController( 
      initialVideoId: 'PTptK_-ppBQ', 
      flags: YoutubePlayerFlags( 
        autoPlay: false, 
        loop: false, 
        isLive: false, 
        captionLanguage: 'es', 
        mute: false, 
      )); 
    targetController = YoutubePlayerController( 
      initialVideoId: 'z3Ha78V9ZnQ', 
      flags: YoutubePlayerFlags( 
        autoPlay: false, 
        loop: false, 
        isLive: false, 
        captionLanguage: 'es', 
        mute: false, 
      )); 
    checksController = YoutubePlayerController( 
      initialVideoId: '96nP-Ul-G7I', 
      flags: YoutubePlayerFlags( 
        autoPlay: false, 
        loop: false, 
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         isLive: false, 
        captionLanguage: 'es', 
        mute: false, 
      )); 
  } 
 
  @override 
  void onClose() { 
    super.onClose(); 
    tabController.dispose(); 
    cashController.dispose(); 
    targetController.dispose(); 
    checksController.dispose(); 
  } 
} 
 
Anexo AI: Clase PaymentCard 
 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:youtube_player_flutter/youtube_player_flutter.dart'; 
 
// La clase CardExplorer es donde se da el diseño de la pantalla y se 
establecen los espacios donde se podrá visualizar los videos de youtube, 
títulos y textos sobre cada video. 
class PaymentCard extends StatelessWidget { 
  const PaymentCard( 
      {Key key, 
      @required this.ytController, 
      @required this.title, 
      @required this.content}) 
      : super(key: key); 
 
  final YoutubePlayerController ytController; 
  final String title, content; 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    final Size size = MediaQuery.of(context).size; 
    return Container( 
      height: size.height, 
      width: size.width, 
      child: YoutubePlayerBuilder( 
          player: YoutubePlayer(controller: this.ytController), 
          builder: (_, player) { 
            return Column( 
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               children: [ 
                Expanded(child: player), 
                Expanded( 
                  child: ListView( 
                    children: [ 
                      Text( 
                        this.title, 
                        style: Theme.of(context).textTheme.headline6.copyWith( 
                            fontWeight: FontWeight.bold, 
                            color: Colors.deepPurple), 
                      ), 
                      const SizedBox( 
                        height: 10, 
                      ), 
                      Text(this.content), 
                    ], 
                  ), 
                ) 
              ], 
            ); 
          }), 
    ); 
  } 
} 
 
Anexo AJ: Clase TipsPage 
 
import 'package:dipci/screens/tips/controller.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:get/get_state_manager/src/simple/get_state.dart'; 
import 'package:youtube_player_flutter/youtube_player_flutter.dart'; 
 
// La clase PaymentPage invoca los controladores y da el diseño a la página 
donde se establecen cuáles serán los textos  y video que contendrá esta 
pantalla 
 
class TipsPage extends StatelessWidget { 
  const TipsPage({Key key}) : super(key: key); 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return GetBuilder<TipsController>( 
      init: TipsController(), 
      builder: (controller) { 
        return Scaffold( 
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           appBar: AppBar( 
            centerTitle: true, 
            title: Text( 
              'DIPCI', 
              style: TextStyle(color: Colors.deepPurple), 
            ), 
          ), 
          body: YoutubePlayerBuilder( 
            player: YoutubePlayer( 
              controller: controller.tipsController, 
            ), 
            builder: (context, player) { 
              return Column( 
                children: [ 
                  Expanded( 
                    child: player, 
                  ), 
                  Expanded( 
                    child: Padding( 
                      padding: const EdgeInsets.all(8.0), 
                      child: Text( 
                        'En este video encontraras ideas que te ayudaran a 
darle un buen manejo al dinero y las compras que realizas con este.', 
                        textAlign: TextAlign.justify, 
                        style: Theme.of(context).textTheme.headline6 
                      ), 
                    ), 
                  ) 
                ], 
              ); 
            }, 
          ), 
        ); 
      } 
    ); 
  } 
} 
 
 
Anexo AK: Clase MyTheme 
 
 

import 'package:flutter/material.dart'; 
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 //La clase MyTheme determina cuales son los colores principales que va a tener 
la aplicación. 
abstract class MyTheme{ 
 
  static final theme = ThemeData( 
    primarySwatch: Colors.deepPurple, 
    appBarTheme: AppBarTheme( 
      backgroundColor: Colors.white, 
      iconTheme: IconThemeData(color: Colors.deepPurple) 
    ) 
  ); 
 
} 
 
 
 
Anexo AL: Clase MyApp 
 
import 'package:dipci/routes/pages.dart'; 
import 'package:dipci/routes/routes.dart'; 
import 'package:dipci/theme/theme.dart'; 
import 'package:flutter/material.dart'; 
import 'package:flutter/services.dart'; 
import 'package:get/get_navigation/src/root/get_material_app.dart'; 
 

void main(){ 
  WidgetsFlutterBinding.ensureInitialized(); 
  SystemChrome.setPreferredOrientations([ 
    DeviceOrientation.portraitUp, 
    DeviceOrientation.portraitDown 
  ]); 
  runApp(MyApp()); 
} 
 
/// La clase [MyApp] es donde se da inicio a la creación de la App y se 
establecen las clases que serán utilizadas primero para dar la bienvenida al 
usuario. 
/// Esta clase cuenta con un método MaterialApp que retorna el ingreso a las 
pantallas principales 
 
class MyApp extends StatelessWidget { 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return GetMaterialApp( 
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           debugShowCheckedModeBanner: false, 
          title: 'dipci', 
          initialRoute: Routes.HOME, 
          routes: Pages.routes, 
          theme: MyTheme.theme, 
        ); 
  } 
} 
 
 
Anexo AM: Respuestas formulario prueba software didáctico dipci 
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